Zabaczka 


Bohaterowie, rozwiązawszy kolejny problem, zapewne liczą na to, że ich sława, reputacja i zasob- 
ność rosnąć będą w zastraszającym tempie. A tu figa! Niezależnie, jak poradzili sobie w trakcie wcze- 
śniejszej opowieści, kogoś na pewno urazili. A ten ktoś zaczyna się mścić. Przede wszystkim rozpu- 
szczą dość plugawe plotki o awanturnikach, przez co, ku swemu zaskoczeniu, spotkają się z dosyć 
niemiłym przyjęciem w miejscach, gdzie przybędą, co gorsza dowiedzą się, że dopuścili się czynów, 
o których nie mają w ogóle pojęcia... Niewykluczone, że wróg też wraz z wynajętymi zbirami usiłu- 


je im zaszkodzić i zapewne nieco porani, a nawet może coś zrabuje. 

Hanza wreszcie będzie musiała zmykać jak najdalej, do miejsc, gdzie nikt o niej jeszcze nie sły- 
szał, zabitych dechami i odległych. W jednym z nich dozna wreszcie tego, o czym marzyła i o czym 
zdążyła już zapomnieć. Przygnębieni swymi problemami wieśniacy, w nieznanych, okazałych zbroj- 
nych ujrzą wybawicieli! Drużynę... 

A propos dalszych przygód naszej dzielnej hanzy — nie zapominaj, wróg nie Śpi. I może nadal chce 
szkodzić. 


Łukasz „Klocek” Sikorski 


ZAPACH CZEOWIEKA 


zystkie postąci występujące w poniższym 
WY fes: są wymysłem spaczonej wyobraźni 
autora i jakiekolwiek podobieństwo do osób 

żywych lub umarłych jest czysto przypadkowe. 


CYCUEEM QSCĘpU 


Poniższa opowieść przeznaczona jest do systemu 
Wiedźmin: gra wyobraźni. W zasadzie nie ma żad- 
nych ograniczeń co do poziomu wprawy biorących 
w niej udział postaci. Głównym zadaniem bohate- 
rów będzie rozwiązanie zagadki Niosącego Zgubę 
Amuletu, a nie walka, której można w tej opowie- 
Ści uniknąć. 


MIEJSCE AKCJI 


Przygoda rozpoczyna się przybyciem Drużyny 
(choć hanza też wchodzi w rachubę) do niewielkiej 
wioski, w której już wkrótce rozegrają się dramatycz- 
ne wydarzenia z naszymi bohaterami w roli głów- 
nej. Dokładny wybór lokacji pozostawiam Tobie, 
kolego Bajarzu, nie chcę ingerować w Twoją sagę, 
narzucając z góry jakiekolwiek miejsce akcji. Gene- 
ralnie wioska powinna leżeć raczej z dala od innych 
siedzib ludzkich i uczęszczanych traktów. Zresztą po 
przeczytaniu tekstu sam będziesz wiedział, gdzie naj- 
bardziej pasuje Ci, by działa się cała rzecz. 

Jak już wspomniałem, akcja zaczyna się, kiedy 
zmęczona podróżą drużyna dociera do wioski. Kie- 
dy tylko miejscowi zorientują się, że mają do czy- 


jakie pieniądze, poślą szybko po sołtysa, aby ten 
przedstawił nowoprzybyłym Problem. Problem ten 
streszczam poniżej. 


ZAWIĄZANIE AKCJI 


Otóż, od kilkunastu dni w wiosce i wokół niej dzie- 
ją się dziwne rzeczy, złe rzeczy ma się rozumieć. Wie- 
śniacy około dwóch tygodni temu, nocą dostrzegli nad 
lasem „,...błyski jakoweś, coś jakoby burza, lecz ani 
grzmotów nie było, ani nawet chmur na niebie”. Na 
domiar złego te dziwne zjawiska widać było od stro- 
ny nawiedzonej polany (a jakże, to poważna wioska, 
w okolicy swoją nawiedzoną polanę ma!), choć nikt 
pewności mieć nie może, że akurat stamtąd. Nikt oczy- 
wiście nie poszedł bliżej się wszystkiemu przyjrzeć, 
ani wtedy, ani później, że niby nikomu się nie chciało, 
roboty dużo i tak dalej. Zresztą to jest akurat ta część 
lasu, gdzie wieśniacy wolą się nie zapuszczać z przy- 
czyn bliżej nieokreślonych, choć na pewno nie ze stra- 
chu. W każdym razie dwa dni później zaczęło się na 
dobre. Wpierw znaleziono martwą starą Babę (nikt 
o niej inaczej niż Baba nigdy nie mówił, chyba już na- 
wet nikt nie pamięta, jak rzeczywiście miała na imię), 
wyglądała, jakby ją kto dużym kamieniem zatłukł, zre- 
sztą obok leżał jeden, zakrwawiony. Nikt specjalnie 
śmiercią Baby się nie przejął, wszak nie miała tu już 
żadnej rodziny, choć i nikt z tego powodu się nie we- 
selił. W każdym razie strach padł wtedy na twardych 
wieśniaków, któż bowiem mógł tak potraktować sta- 
ruszkę? Wszak nie wilki. 


nienia z DRUŻYNĄ, a nie z byle jakimi łachudra- Po trzech dniach znów znaleziono trupa, pod lasem, 03. 
mi, sprzedającymi jakieś cholerstwo za nie wiadomo od strony polany. Tym razem był to chłopak Radosta 7 TW 


* i Zehny. Coś go ukatrupiło w środku dnia, kiedy chło- 
pak uciekł do lasu, po tym jak dostał od ojca po sie- 
dzeniu. Miał zaledwie jedenaście lat... Na szyi widać 
było ślady, jak po uduszeniu. Potem ludzie zrobili się 
ostrożni, nikt samotnie nie oddalał się od wioski. 

Przed trzema dniami coś zaatakowało Ernsta, na 
szczęście przeżył. Walnęło go w łeb czymś ciężkim, 
aż stracił przytomność. Owo coś chyba się przestra- 
szyło, spłoszone przez idącego w pobliżu młodego 
Zelesta (syna starego Zelesta, ma się rozumieć). Zdą- 
żył tylko spostrzec jakiś kształt, co mignął między 
drzewami, lecz nie zobaczył żadnego szczegółu. Na 
szczęście, Ernst łeb miał twardy i skończyło się tyl- 
/ ko na guzie. 

Co do wspomnianej wyżej, nawiedzonej polany, to 
krąży o niej mnóstwo opowieści. Jedno, co je wszyst- 
kie łączy, że jest tam strasznie i nikt zdrowy na umy- 
śle tam nie chodzi. Jedni twierdzą, iż w owym miej- 
scu stoją ruiny wieży jakiegoś maga, zamieszkane 
przez dusze zmarłych druidów, inni, że grasują tam 
bobołaki i nietopyrze, a nawet wąpierze. Baba imie- 
niem Margosta zaś twierdzi, 

_ że widziała konia ź 
' bez głowy, zre- 


mu uciekła. 
' Teraz dla 

- ochrony sól 
/ w kieszeniach 
- nosi, jak by 

| co, to w oczy 
sypnie. 

. _ Chyba rozumiesz, przyjacielu Bajarzu, o co mi 
- chodzi. Przedstaw powyższe informacje w formie 
_ wzajemnego przekrzykiwania się wieśniaków — tak, 
' by gracze zaczęli się uśmiechać, by zlekceważyli 
" chłopskie gadanie. Jednak, kmiecie, jakby to prze- 
" widując, złożyli się na nagrodę za zbadanie i rozwią- 
" zanie całej sprawy. Nie jest to może majątek, ale ze 
sto denarów na głowę by wypadło (niezależnie od 
tego, jak liczna jest Twa grupa). Wieśniacy tylko cze- 
kali na przybycie Drużyny... 

Uwaga! Dokładniejsze wskazówki dotyczące pro- 
wadzenia tej sceny (jak i wielu innych spraw) znaj- 
dziesz w rozdziale Zaczynamy przedstawienie. 


KUCISY QYDARZEŃ 


249% No dobra, nie patrz tak na mnie, już spieszę z wyjaś- 
„1909. nieniami. Pewnie chcesz wiedzieć, o co naprawdę tu 
w chodzi. Z bełkotu wieśniaków niewiele zrozumiałeś? 


I dobrze. O to chodziło. Również. Twoi gracze powin- 
ni być na początek tak samo niedoinformowani jak Ty 
teraz. No, ale już przechodzę do rzeczy. Usiądź wy- 
godnie i posłuchaj. 

Dwadzieścia dwa lata temu, pewien szłachcic popro- 
sił dzinna (a w zasadzie zażądał od niego, zresztą sam 
wiesz, jak to bywa) aby jego przyszły syn okazał się 
największym wojem na Świecie, takim, jakiego jeszcze 
nikt nie widział. Dżinn potraktował prośbę bardzo do- 
słownie, rok później urodziło się rzeczonemu szlach- 
cicowi dziecię, a dokładnie syn: Wielkosz, tak bo- 
wiem, jako wróżbę przyszłych zwycięstw, rodzice dali 
mu na imię. Dzieciak rósł od najmłodszych lat ponad 
wszelką miarę, przerastając wszystkich swych rówie- 
śników. W wieku trzech miesięcy nie mieścił się w ko- 
łysce, a kiedy miał roczek, to, gdyby stanął na nogach, 
sięgałby ojcu po pierś. Kiedy „„synek” miał półtora ro- 
ku, nieszczęśliwi rodzice, wyszydzani przez wszyst- 
kich w mieście, postanowili, że nie będą dłużej wy- 
chowywać dziwacznego dziecka. Oddali „małego” 

pod opiekę pewnemu pustelniko- 

wi, który miał u ojca Wiel- 
kosza dług wdzięczności. 
Pustelnik ten, 
imieniem 
Rozgart, 
był 

w rze- 
czywisto- 
ŚCi czaro- 

dziejem, 
nawiasem mówiąc, 
całkiem nieźle znają- 
cym się na swym fachu. 
Postanowił wychować Wielkosza 
tak, jak tylko najlepiej potrafi. Próbował nawet 
uczyć chłopca podstaw sztuki magicznej, lecz nieste- 
ty ten nie wykazywał w owym kierunku żadnych pre- 
dyspozycji — choć ciągłe obcowanie z zaklęciami wy- 
kształciło u niego umiejętność wyczuwania magii, 
podobną do posiadanej przez czarodziejów. 

Kiedy młodzian skończył czternaście lat i sięgał 
już głową ponad dach domu, zaczęli nachodzić Roz- 
garta nieproszeni goście. Początkowo chcieli tylko 
obejrzeć sobie giganta, ale szybko oglądanie zamie- 
niło się w rzucanie coraz to wymyślniejszych wy- 
zwisk. Odjeżdzali jedni, przyjeżdzali drudzy, a po 
nich kolejni. Życie Wielkosza zmieniło się w piekło. 
Nie było dnia, żeby ktoś nie rzucił w niego kamie- 
niem, zwyzywał albo po prostu wyśmiał. Wreszcie, 
Rozgart postanowił ruszyć w Świat wraz ze swym 
wychowankiem. Doszedł do wniosku, że wędrów- 
ka bezdrożami, z dala od innych ludzi, dla nich obu 
będzie lepszym życiem. By dodatkowo ustrzec się 
przed nieprzyjemnościami (ktoś przecież mógłby 


Jarosław Musiał 


chcieć olbrzyma ubić), kazał znajomemu płatnerzowi 
zrobić dla swego podopiecznego wielki miecz oraz 
kolczugę. Nawet nie tyle do obrony (choć znajomy 
Rozgarta, pewien poczciwy krasnolud, nauczył Wiel- 
kosza całkiem wprawnie się tym sprzętem posługi- 
wać), co dla odstraszenia ewentualnych zabójców gi- 
gantów. Trzeba przyznać, że mało co tak pozbawia 
odwagi, jak widok zakutego w stal, ponad czterome- 
trowego giganta, trzymającego w łapskach trzyme- 
trowy brzeszczot. W ten oto sposób spełniło się ży- 
czenie ojca Wielkosza, jego syn stał się największym 
wojem na Świecie... 

Rozgart i Wielkosz przez kilka lat wędrowali po 
różnych krainach. Stali się przyjaciółmi, gotowymi od- 
dać za siebie nawzajem życie. Ich podróże nie miały 
konkretnego celu, choć dobrotliwy czarodziej starał 
się reagować zawsze, kiedy w jego pobliżu znalazł się 
ktoś naprawdę potrzebujący pomocy. 

Pewnego dnia, podczas wędrówki po bezdrożach, 
Rozgart nagle wyczuł, iż niedaleko znajduje się 
źródło jakieś wielkiej mocy. Wielkiej i złej. Nie za- 
stanawiając się długo, obaj przyjaciele, zaintrygo- 
wani, ruszyli w jego kierunku. Czarodzieja wiodła 
jego niezawodna intuicja. Wiedział tylko, że nieda- 
leko dzieje się coś złego, coś związanego z potęż- 
ną magią. 

Gdy wieczorem rozbijali w lesie obóz, zostali za- 
atakowani. Zaatakowani przez innego czarodzieja. 
Napastnik bez ostrzeżenia potraktował Wielkosza za- 
klęciem pozbawiającym wzroku i słuchu. Przerażo- 
ny i oszalały z bólu olbrzym, trzymając kurczowo 
swój miecz, pobiegł w las. Miotał się jak oszalały, 
obijając się o drzewa. Chciał wrócić do Rozgarta 
i pomóc mu, zaczął więc iść w stronę źródła energii 
magicznej, które czuł w pobliżu. Wierzył, iż jego 
źródłem są walczący czarodzieje. Po pewnym czasie 
wyszedł na jakąś polanę — i nagle, jego zmysł ma- 
giczny został porażony niesamowicie silnym impul- 
sem. Wielkosz nie wiedział, co się dzieje, poczuł tyl- 
ko, że upada — i stracił przytomność. 

Co się stało? Tuż przed nocą zaatakował naszych 
bohaterów czarodziej, który uznał maga Rozgarta za 
konkurenta do potężnego artefaktu, znajdującego się 
w pobliżu. Zaatakował go więc całą swą mocą. Od 
razu udało mu się wyeliminować giganta, który 
uciekł w las. Z przeciwnikiem dysponującym magią 
nie poszło mu jednak tak łatwo. Po trwającym kil- 
kanaście sekund magicznym pojedynku obaj czaro- 
dzieje padli bez życia. To właśnie skutki tej walki wi- 
dzieli wieśniacy ponad lasem. 

Wielkosz po ucieczce w bór wyczuł aurę znajdu- 
jącej się niedaleko polany, przepełnionej magią, 
a przez wieśniaków z okolicznej wioski zwanej prze- 
klętą. Po wejściu na łąkę olbrzym przestał oriento- 
wać się, gdzie jest. Błąkając się po omacku, wpadł 


do piwnicy znajdujących się tam ruin i stracił przy- 
tomność. 

Czar wrogiego maga wypalił oczy Wielkosza, na 
szczęście utrata słuchu była przejściowa. Rankiem 
olbrzym próbował odnaleźć swego przyjaciela. Z tru- 
dem wyczołgał się z loszku i zaczął nawoływać Roz- 
garta. Oczywiście, bez skutku. Nie wiedząc, co czy- 


nić, postanowił pozostać w piwnicy, wierząc, iż może 


przeznaczenie samo podsunie mu jakieś rozwiązanie. 


A może przyniesie mu szybki kres... Kilka kroków od - 
wejścia do podziemi gigant znalazł leżące na ziemi 


martwe zwierzę. Przynajmniej miał co jeść. 

Od czasu, gdy Wielkosz zamieszkał na magicznej 
polanie, minęły już dwa tygodnie. Kilkakrotnie znaj- 
dował leżące na bujnej trawie martwe zwierzęta. Po- 
traktował je jako dar od Matki Natury. 

Niestety, wkrótce zaczęła się wspomniana wyżej 
seria morderstw. Wieśniacy nie zdają sobie sprawy 
z obecności olbrzyma, tak samo jak i on nie zdaje 
sobie sprawy z niewielkiej odległości do wioski. Jed- 
nakowoż, przesądni chłopi winą za wszystko, co złe, 
obarczają siły nieczyste z przeklętej polany. Tylko 
czekać, aż jacyś narwańcy znajdą Wielkosza i zechcą 
przejechać mu cepem po czaszce. 

Tak w ogóle, cóż to w końcu za polana? Niezwy- 
kła... Dawno, dawno temu, druidzi wyczuli potężną 
aurę przepełniającą owo miejsce i odprawiali tam wie- 
le swych obrzędów. Nie ustawili jednak żadnych ka- 
miennych kręgów, sama polana była dla nich wystar- 
czająco świętym miejscem, doskonałym do medytacji 
i oddawania czci naturze. Starożytni druidzi odkryli 
również jeszcze jedną, niezwykłą cechę swego sank- 
tuarium: okazało się, iż na polanę przychodziły stare 
lub chore zwierzęta, aby tam dokonać żywota. 

Minęły lata i druidzi, z przyczyn dziś zapomnia- 
nych, musieli odejść. Jakiś czarodziej, zafascynowa- 
ny mocą przepełniającą polanę, postanowił wybudo- 
wać na niej swoje domostwo. Święte miejsce nie 
zniosło jednak takiej ingerencji w naturę. Chata ma- 
ga spłonęła wraz ze swym mieszkańcem. To pod nią 
rozciągały się piwnice, w które wpadł Wielkosz. 

Drogi Bajarzu, cały czas nie wiesz, kto jest spraw- 
cą mordów na ludziach z wioski! Już śpieszę z wy- 
jaśnieniami! Wszystko zaczęło się ponad trzy tygo- 
dnie temu, kiedy to wioskowy głupek, niejaki Rupert 
znalazł przypadkiem (nad brzegiem rzeki, lub w stru- 
mieniu, zależnie od tego, gdzie osadziłeś akcję tej 
przygody) srebrny łańcuszek z zawieszonym na nim 
niewielkim kamieniem. Chłopak, niewiele myśląc, 
zawiesił świecidełko na szyi i dobrze schował pod 
koszulą. Dziwne, bowiem dotąd niewiele miał rze- 


czy do ukrycia... Biedny Rupert znałazł jednak coś | 


szczególnego: osławiony Amulet Niosący Zgubę, 
starą relikwię Corama Agh Tera — Lwiogłowego Pa- 


jąka. Być może niektórzy nazwaliby całe zdarzenie m ź, Ii w 


> przypadkiem, lecz przecież nikt nie zna splątanych 
nici przeznaczenia... 

Amulet, jako jedno z pierwszych dzieł swego twór- 

cy, jest przedmiotem zawierającym w sobie skonden- 
sowane, czyste Zło. Ponoć wewnątrz zamknięto ma- 
leńką cząstkę samego Lwiogłowego Pająka, sycącą 
się strachem i śmiercią. Amulet niesie zgubę wszy- 
stkim, którzy przebywają w jego pobliżu. Wytwarza 
aurę negatywnej energii, wywołującej nienaturalnie 
agresywne zachowanie u wszystkich, którzy znajdu- 
ją się w jej zasięgu. Jest wyczuwalny przez istoty bar- 
dzo wrażliwe na magię — jednak złowroga aura jest 
na tyle wypaczona, iż praktycznie niemożliwe jest 
ustalenie jej źródła. Emocje wywołane działaniem re- 
likwii są tym większe, im dłużej przebywa się w jej 
pobliżu. Początkowo jest to rozdrażnie i nerwowość, 
po jakimś czasie (zależnym od siły woli ofiary) efek- 
ty się zwiększają, powodując częste napady coraz 
mniej kontrolowanej złości. Po kilku miesiącach 
przebywania w zasięgu destruktywnej magii, istoty 
zmieniają się w bestie żądne śmierci (oczywiście cu- 
dzej). Ludzie, pod wpływem Amuletu, nie zdają so- 
bie sprawy ze swego zachowania. Dostrzegają (choć 
niewyraźnie) zmiany u innych, lecz sami są przeko- 
nani, iż wszystko z nimi w porządku. Jeżeli ktoś pod- 
lega bezpośredniemu wpływowi relikwii (czyli nosi 
ją stale przy sobie), podlega jeszcze jednej straszli- 
wej mocy. Od czasu do czasu całkowicie traci nad so- 
bą kontrolę, by zaspokoić żądze Corama Agh Tera. 
Kiedy tylko nadarza się okazja pozbawienia kogoś 
życia, Amulet zaczyna kontrolować swego właścicie- 
la i jego dłońmi dokonuje aktu zniszczenia. Przedmiot 
działa w ten sposób zazwyczaj tylko, gdy nie ma ry- 
zyka, iż ów fenomen dostrzeże ktoś niepowołany. Nie 
zawsze jednak tak bywa. Czasem wszystko zależy od 
tego, jaka sytuacja może przynieść bogu większe żni- 
wo śmierci. Jedynie najwyżsi kapłani Lwiogłowego 
Pająka potrafią tak obchodzić się z Amuletem, by je- 
go moc nie miała wpływu na innych. Dokonuje tej- 
że sztuki (a raczej dokonywali, gdyż przedmiot za- 
' ginął wieki temu) niezwykle rzadko, pozwalając 
' raczej, by artefakt przynosił do jakieś spokojnej osa- 
_ dy gniew i mord. 
, _ Już teraz chyba wiesz, przyjacielu, co się dzieje 
w wiosce... Rupert znalazł amulet i przyniósł go do 
osady. Początkowo jego wola opierała się woli 
przedmiotu, lecz po niecałym tygodniu osłabła na ty- 
le, że wisiorek przejął kontrolę nad swym „właści- 
cielem”. Od tamtej pory już trzy razy Rupert tracił 
. świadomość, zamieniając się w żądną krwi bestię. 
_ Dwarazy mu się udało (utłukł kamieniem Babę oraz 
/ udusił Doromira — syna Radosta), za trzecim razem 
= _ przeszkodził mu młody Zelest. Rupert nie zdaje so- 
8 o. bie sprawy ze swoich przemian, nic nie pamięta i po- 
BA I WA za nimi zachowuje się zwyczajnie. 


ZACZYNAMY PRZEDSCHGIENIE 


Bohaterowie wjeżdzają do wioski, a ja mam dla 
Ciebie, drogi kolego, zadanie. Otóż musisz przedsta- 
wić osadę barwniej niż zwykle, z wieloma szczegóła- 
mi. Dlaczego? Już spieszę z wyjaśnieniem. Pośród 
wielu „szczegółów klimatycznych”, które opiszesz 
(miejsc, wydarzeń oraz, przede wszystkim, postaci), 
będą znajdowały się elementy kluczowe dla przygo- 
dy, bez których gracze się pogubią. Musisz je spryt- 
nie powtykać między sprawy o mniejszej wadze. 
Gdybyś od razu wyłożył kawę na ławę, członkowie 
hanzy zbyt szybko połapaliby się w całej fabule, a ca- 
ła gawęda straciła na jakości. No dobrze, jakież to 
ważne rzeczy przyjdzie Ci opisać? Przede wszyst- 
kim, już na początku przygody powinieneś przedsta- 
wić bohaterom postać Ruperta — wioskowego głup- 
ka, kluczową personę naszej opowieści. Najlepszym 
sposobem będzie rozmowa z wójtem, zaraz na po- 
czątku, kiedy to wokół drużyny zbierze się prawie 
cała wioska. Niechaj głupek kręci się gdzieś w po- 
bliżu, zwracając na siebie uwagę dziwnymi odgło- 
sami (sapaniem, mlaskaniem i głośnym stękaniem) 
i debilnym wyrazem twarzy (ciągle otwarte usta, ob- 
fite ślinienie się, wybałuszanie oczu). Naturalnie, po- 
za Rupertem przedstaw graczom też kilka innych po- 
staci, wcałe nie mniej dokładnie. Niechaj sądzą, że 
zwróciłeś ich uwagę na głupka tylko dlatego, że jest 
inny. Wszak w tłumie są jeszcze inne osoby, mniej 
lub bardziej też zwracające na siebie uwagę. Przeczy- 
tasz o nich w poniższej ramce. 

Kiedy na początku przygody bohaterowie rozma- 
wiali z sołtysem i wieśniakami na wstępie przygody, 
atmosfera panowała raczej luźna, sielankowa. Wieś- 
niacy byli nastawieni przyjaźnie do awanturników, nic 
nie wskazywało na to, iż Drużynę (a może hanzę) już 
wkrótce czekają nieprzyjemności. No cóż, mieszkań- 
cy osady uradowali się widokiem grupy, która być mo- 
że rozwiąże ich problemy. Stąd te dobre humory. Lecz 
nie możemy zapominać o tym, że cała wieś już od 
trzech tygodni jest pod wpływem Amuletu Niosące- 
go Zgubę. Jak na razie, ludzie panują jeszcze nad swo- 
imi emocjami, lecz stali się już nadmiernie porywczy 
i agresywni. Jedni mniej, inni bardziej. Jednak za kil- 
ka dni zacznie robić się bardzo niedobrze... Nie mo- 
żesz oczywiście, Bajarzu, pominąć tej sprawy. Począt- 
kowo bohaterowie nie spostrzegą w wiosce niczego, 
co mogłoby wzbudzić ich podejrzenia. Wkrótce jed- 
nak (może już pierwszego dnia?) staną się świadka- 
mi nietypowych sytuacji. Przykłady dziwnych zacho- 
wań wieśniaków znajdziesz w poniższej ramce. 
Pamiętaj! Działaniu amuletu podlegają nie tylko lu- 
dzie, ale też zwierzęta. Niechaj konie bohaterów bę- 
dą czymś wyraźnie zaniepokojone, niech warczą na 
nich psy, niech boleśnie podrapie głaskany kot... 


Oto kilku ciekawszych mieszkańców wioski. 

Młynarz Helmut ma 44 lata i na tyle właśnie wygląda. Zresztą właśnie wyglądem przede wszyst- 
kim zwraca na siebie uwagę. Ma prawie dwa metry wzrostu, niewiele mniej w barach i gębę niczym 
niedźwiedź. Podobno jego ojciec i dziad też tak wyglądali. Syn Hektor też wdał się w ojca... 

| Helmut jest człowiekiem wyjątkowo szczerym, od razu mówi co myśli. Wygłąd sprawia, iż wielu 
ma go za tępaka ( z twarzy, faktycznie, nie przypomina intelektualisty). Błąd! Helmut znakomicie oce- 
nia sytuację i zawsze wyciąga nad wyraz logiczne wnioski. Jest samotnikiem, lubi trzymać się z bo- 
ku. Dlatego padnie nań podejrzenie o dokonanie morderstw... 

Helmut i Hektor wyjątkowo dobrze znoszą działanie amuletu. Bohaterowie mogą znaleźć w nich 

| cennych sprzymierzeńców. 

| Margosta to skromna, 24-letnia dziewczyna. Jest tak wstydliwa i tak bardzo nie chce zwracać na 
siebie uwagi, że jest to aż zauważalne. Przedstaw ją jako wcielenie nieśmiałości. Za plecami często 
się ją obgaduje, ponieważ to najstarsza panna w wiosce... 

Sołtys jest 48-letnim grubasem. Swym stanowiskiem pyszni się niczym paw. Zachowuje się, jakby 
był co najmniej królem. Lubi o wszystkim wiedzieć i wszędzie zaglądać. Drażni go bardzo, kiedy ktoś 
robi coś poważnego, o czym on nie wie. Będzie więc nagabywał bohaterów o raporty z „dochodze- 
nia” sprawy. Korgen (tak ma na imię, choć najbardziej lubi, gdy wszyscy zwracają się do niego per 
„panie sołtysie”) psychicznie nie wytrzymuje stresu związanego z trudną sytuacją w wiosce. Morder- 
stwa prawie go załamały i nie bardzo wie, co ma dalej robić. W obecności innych osób będzie jednak 
starał się sprawiać wrażenie wytrzymałego i zaradczego. 

Rupert ma już 23 lata, choć wygląda najwyżej na 17. Głupkiem (tak o nim mówią) jest już od uro- 
dzenia. Nigdy do niczego się nie przydawał i zawsze wszędzie się kręcił. Choć na początku może wzbu- 
dzać litość, po pewnym czasie jego mamrotanie i nachalność stają się drażniące. 

Gdera (właściwie ma na imię Rohna, choć wszyscy nie mówią o niej inaczej jak Gdera, czego stra- 
szliwie nie lubi) jest starszą kobietą o wyglądzie przekupki. Gruba, rozlazła, obrzydliwa. I o równie obrzy- 
dliwym charakterze. Całymi dniami wysiaduje w oknie lub na ławce i obgaduje innych. We wsi stano- 
wi główne żródło plotek. Z jej ust można usłyszeć wiele niestworzonych rzeczy o każdym z mieszkańców 
osady. 

Oczywiście, warto, abyś opisał barwnie też kilka innych postaci. Postaraj się, aby wioska stała się 
wręcz realna, niech każdy, z kim bohaterowie rozmawiają, będzie człowiekiem innym od poprzednie- 

| go. Jeden niechaj sepleni, innemu śmierdzi z gęby, następny wygłąda, jakby się nigdy nie mył. Nie 
przesadzaj jednak z opisami, aby graczy po prostu nie znudzić. 


Oto kilka przykładowych, nienaturalnych zacho- 
wań wieśniaków. Część z nich (a może i większość) 
jest do wytłumaczenia złym humorem lub napadem 
„normalnej” wściekłości. Trudno jednak wytłuma- 
czyć tak wiele agresji w tak małej wsi w tak krót- 
kim czasie. Dla zachowania porządku, podzieliłem 
sceny wedle upływu czasu. Możesz, a nawet powi- 
nieneś, drogi przyjacielu, wymyślić też swoje wła- 
sne wydarzenia. 

Pierwsze cztery dni pobytu bohaterów w wiosce: 

Matka bijąca wyjątkowo mocno swe dziecko za 
małe przewinienie (np. za to, że to się przewróciło). 
Nie przesadzaj jednak z tą sceną, niech to wygląda 
po prostu na niesprawiedliwe lanie. 

Bójka w karczmie. Niby nic strasznego... Ale kie- 
dy dwóch dobrych kumpli okłada się po pyskach tyl- 
ko za to, że jeden drugiemu wylał piwo, to już chy- 
ba jest niedobrze. 

Pies gryzący swego pana za to, że podszedł blis- 
ko michy, kiedy zwierzak jadł. 


Mężczyźnie nie powinno się nic stać, choć na pew- 
no się przestraszy. 

Grupka dzieci dokuczająca jakiemuś maluchowi. 
Powinny być to wyjątkowo bolesne żarty, sprawia- 
jące napastującym dużą przyjemność. i 

Przepędzenie Ruperta. Któryś z wieśniaków nie 
wytrzyma drażniącego zachowania głupka i pogoni - 
go, bijąc kijem po plecach. Razy będą jednak zbyt 
mocne, koszula na plecach zrobi się czerwona... 

Pobicie żony przez męża. We wsiach to normal- 
ne, wszak „kiedy chłop baby nie bije, to jej wątro- 
ba gnije”... W tym jednak wypadku pobicie będzie 
wyjątkowo niesprawiedliwe, ot takie „bo zupa była 
za słona”. Kobieta nie powinna mocno ucierpieć na 
skutek pobicia. Kiedy się przewróci, mąż odejdzie. 

Odebranie i zniszczenie jakiemuś dzieciakowi 
zabawki. Może to uczynić zarówno któryś z rodzi- - 
ców, jak i inne dzieci. Samo zniszczenie powinno  —_. 
być przedstawione jako czyn wyjątkowo złośliwy, B*) 
pozbawiony podstaw. AR EMI 


Dzieciaki znęcające się nad zwierzęciem, zapew- 
ne psem albo kotem. Urwisy mogą weń rzucać ka- 
mieniami, bić je kijami lub też zamknąć zwierzę 
w pudełku i trzymać je tam godzinami. Cierpienie 
futrzaka wyraźnie sprawia im radość. Z czasem ta za- 
bawa stanie się bardziej powszechna... 

Powyższe sytuacje nie mogą prowadzić do czy- 
jejkolwiek śmierci, inaczej gracze mogą pomyśleć, 
że ofiary Ruperta zginęły wskutek zwykłego wybu- 
chu agresji. Opisane sceny mogą powtarzać się wie- 
lokrotnie, wystarczy zmienić postaci biorące w nich 
udział. Przykładowo, pobicie dziecka przez rodzi- 
ców, bohaterowie powinni zobaczyć więcej niż raz, 
wszak nie jest to zjawisko rzadkie. 

Dopiero po czterech dniach pobytu drużyny w wios- 
ce powinieneś wprowadzić naprawdę drastyczne sce- 
ny. Niech gracze czują, że zaczyna robić się gorąco... 

Jako karę za drobne przewinienie, ojciec wymie- 
rza nastoletniemu synowi ciosy sztachetą, pozbawia- 
jąc chłopaka przytomności. Potem jeszcze kilkakrot- 
nie go kopie. 

Kiedy matka szarpie za włosy (wyjątkowo brutal- 
nie) swą małą córkę, ta nagle gryzie ją z całej siły 
w rękę i zaczyna drapać po twarzy. Bójkę przery- 
wa jeden z sąsiadów, uderzając małą grubym kijem. 

Dzieci przywiązują jakieś zwierzę do palika, po- 
lewają oliwą i podpalają. Potem niczym zahipnoty- 
zowane wpatrują się w cierpiące zwierzę. Na ich twa- 
rzach wyraźnie widać uśmiechy zadowolenia. 

Bójki w karczmie szybko przekształcają się 
w wielkie awantury. W jednej z nich może ktoś zgi- 
'" nąć. Wieśniacy zdają się nie zwracać uwagi na to, 
- kogo, gdzie i zaco biją. W ruch często idą jakieś nie- 
- bezpieczne narzędzia, z siekierami włącznie. 
Ludzie w wiosce polują na wszelkie zwierzęta (po- 
czątkowo psy i koty, potem nawet na krowy i konie), 
robiąc z tego niezłą zabawę. Zresztą, w pewnym sen- 
sie, trudno im się dziwić, bo psy nie dają już do sie- 
bie podejść, koty drapią i gryzą każdego, kto jest w po- 
bliżu, a jedna z krów dotkliwie pobodła wieśniaczkę, 
usiłującą ją wydoić. 

W ramach zabawy, grupka dzieci będzie wyśmie- 
wać się z jednego z kolegów, by potem zacząć drę- 
czyć go fizycznie. Dręczenie zmieni się w prawdzi- 
we tortury, z przypalaniem włącznie. 
Z wyjątkowo okrutnymi scenami powinieneś się, 
drogi Bajarzu, wstrzymać dłużej niż te cztery dni. Od 
tych najbardziej drastycznych wydarzeń już tylko 
krok do uśmiercenia większości ludzi w wiosce. Zmia- 
ny, które opisałem w powyższych przykładach, nie 
są ostateczne. Ostatni etapem to wszak zamiana isto- 
ty rozumnej w krwiożerczą bestię, żądną krwi i cier- 
s pienia. Kogoś, kto atakuje wszystko i wszystkich, nie- 
_A” o zależnie od sytuacji. Na szczęście, w tej opowieści 
Mi h M :« drużyna raczej nie spotka się z czymś takim. 
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Oczywiście, bohaterowie mogą ingerować w więk- 
szość powyższych sytuacji. To, co opisałem, wyda- 
rzy się tylko, kiedy nikt nie zareaguje. 

Wiesz już, drogi Bajarzu, jak opisywać wioskę, 
znasz już tajniki tworzenia tła. Teraz przejdźmy do 
konkretów. 

Kiedy sołtys poprosi drużynę o pomoc, ta bez 
wątpienia zechce udać się na nawiedzoną polanę, 
zresztą prawdopodobnie zarozumiały sołtys sam te- 
go zażąda. Nakaże, aby bohaterowie wyruszyli od 
razu. Wszak do polany jest tylko półtorej godzinki 
drogi przez las. Oczywiście, gracze mogą wpaść na 
pomysł, aby już pierwszego dnia przyjrzeć się do- 
kładniej wiosce, a dopiero potem wyruszyć ku ta- 
jemniczemu miejscu. Pomysł zresztą niegłupi, choć 
sołtysowi na pewno się nie spodoba. 


PRZEKCĘCA POLANA 


W pobliże polany doprowadzić może bohaterów 
któryś z wieśniaków. Z chęcią zrobi to Helmut, który 
wykorzysta tę sytuację, aby zamienić kilka słów 
z przyjezdnymi. Nikt z wioski nie podejdzie jednak 
do łąki bliżej niż na pół mili. 

Kiedy awanturnicy wkroczą na polanę, opisz im 
walające się wszędzie kości. Śmierdzi rozkładającym 
się mięsem (choć nie aż tak bardzo, magia tego miej- 
sca znacznie przyspiesza rozkład ciał), wiatr ustał, 
słychać coś jakby brzęczenie pszczół. Wszyscy do- 
staną gęsiej skórki, a postaciom wrażliwym na ma- 
gię przed oczyma będą latały mroczki. Pośrodku po- 
lany, wśród gęstej trawy, zdającej się oplątywać nogi 
intruzów, widać spalone zgliszcza drewnianego do- 
mostwa. Pośród nich czernieje wejście pod ziemię. 
Do piwnicy. Kamienne stopnie prowadzące do loszku 
porastają zielone i brunatne mchy, spośród których 
czmychają setki małych, srebrnych robaczków. 

Sama piwnica ma jedną magiczną właściwość, 
o której jeszcze Ci nie wspomniałem. Magia prze- 
sycająca to miejsce sprawiła, iż po pożarze,w piw- 
nicy nie da się już rozpalić ognia. Zarówno zwykłe- 
go, jak i magicznego. Bohaterowie wędrować więc 
będą w ciemnościach. 

Chata wybudowana przez czarodzieja nie była 
okazała, to piwnice, rozciągające się pod nią, wzbu- 
dzają podziw. Posadzkę dwóch wielkich pomie- 
szczeń, w których kiedyś znajdowały się laborato- 
ria, jeszcze dziś pokrywa stłuczone szkło. Sufit 
znacznie wyższy niż w jakiejkolwiek piwnicy powo- 
duje, iż każdy może się tu wyprostować. Nie doty- 
czy to oczywiście Wielkosza, który musi chodzić 
zgięty wpół lub na czworakach. Jednak zdążył się do 
tego nieco przyzwyczaić. 

Kiedy drużyna będzie schodzić po schodach, 
przestraszony Wielkosz zacznie szurać po podłodze 


Jarosław Musiał 


i głucho jęczeć. Za wszelką cenę będzie chciał wy- 
straszyć intruzów, nie spodziewa się bowiem miłosier- 
dzia od istot, które zawsze go poniżały. Jeśli bohate- 
rowie (pamiętaj, że błądzą po ciemku) zechcą nadal 
posuwać się w głąb piwnicy, Wielkosz niskim głosem 
rozkaże im wynosić się z jego piwnicy. Wykorzysta 
wszystkie dostępne mu środki, byleby tylko nie do- 
puścić do walki. Będzie węszył niczym wilk (węch 


„ma w tej chwili znacznie wrażliwszy od zwykłych lu- 


dzi), straszył, groził — ale nie okaże swego strachu. 
Wierzy, że równałoby się to klęsce. Co teraz uczynią 
gracze, to już ich sprawa... Pamiętaj, że olbrzym nie 
jest żądnym krwi potworem, lecz przestraszoną, cier- 
piącą istotą. Nie będzie chciał rozlewu krwi, lecz kie- 
dy poczuje się osaczony, zacznie wymachiwać swym 
wielkim mieczem. W razie walki będzie liczył na 
szczęście, słuch i węch. Jeśli bohaterowie zo- 
rientują się, że mają do czynienia z kaleką, za- 
pewne pokonają go bez trudu... 

Gdyby jednak gracze wykazali 
się odrobiną rozsądku i współczu- 
cia, to zapewne rozpoczną rozmo- 
wę... Być może, 
uda im się nawią- 4 
zać z Wielko- 
szem dobre sto- 
sunki. Wszystko 
zależy tylko od gra- 
czy, od tego, co będą 
mówiły i jak się będą za- 
chowywały ich postacie. Pa- 
miętaj, iż gigant jest teraz naj- 
bardziej chyba nieufną istotą 
na Świecie, cały zaś czujną, ni- 
czym żona czekająca na pijanego 
męża. Oczywiście, żadne rzuty nie 
mają w tej chwili sensu, niech Twoi 
gracze po prostu grają swymi postaciami ' 
(w końcu po to je stworzyli, no nie?), niech 
się napocą, by zdobyć choć odrobinę zaufania 
wielkoluda. Jeśli uda im się zyskać nowego 
sprzymierzeńca, chwała im za to, należy im się na- 
groda. Wielkosz może podzielić się swymi informa- 
cjami na temat ich podróży z Rozgartem. Choć sam 
niewiele z tego wszystkiego rozumie, postara się po- 
móc bohaterom. 


CO DALEJ? 


Bohaterowie są już po spotkaniu z Wielkoszem. Są- 
dzą, że załatwili sprawę w jakiś tam sposób... Okazu- 
je się jednak, że niezależnie od tego, co poczęli na 
polanie, morderstwa nie ustały. Wieczorem, kiedy dru- 
żyna wróci z przeklętej polany, Rupert znów atakuje. 
Tym razem zabije trzyletnią dziewczynkę imieniem 
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Adda. Ktoś z wioski powinien znaleźć ją martwą, le- . *Z 


żącą gdzieś na uboczu. Widać, że została uduszona, | - 
prawdopodobnie sznurem. 
Wszyscy zorientują się, że bohaterowie nie pozby- 


li się problemu. Jeśli ubili Wielkosza, wójt będzie się 
domagał, by mimo to pracowali dalej. Wszak zato 


im płaci. Jeśli członkowie drużyny oszczędzili gigan- 


ta, lecz powiedzieli o nim wieśniakom, popełnili spo- 
ry błąd. Wszyscy zaczną domagać się zabicia potwo- 
ra. Nie pomogą żadne argumenty, ludzie z miejsca 
oskarżą olbrzyma o wszystkie morderstwa i nie bę-  * 


dą słuchać nikogo, kto weźmie go w obronę. 


Kiedy sytuacja stanie się patowa, to znaczy wszyst- > 
kie możliwe i oczywiste tropy zostaną sprawdzone 


(czyli: bohaterowie zabiją Wielkosza albo 
skłamią, że na polanie nie ma nic groźnego) 
— a Rupert będzie zabijał nadal (zaatakuje 
akurat wtedy, gdy wszyscy będą prawie 
przekonani, że już po wszystkim) — za- 
czną się wzajemne oskarżenia. Do- 
4 piero teraz dojdzie do wieśniaków, 
że sprawcą wszystkich - 
3, zbrodni może być ktoś - 
z osady. Ktoś spośród - 
nich. Wszyscy staną się - 
więc przesadnie ostrożni 
i podejrzliwi. i 
Następne dwa dni powinny - 
upłynąć w atmosferze narasta- - 
jącej paranoi. Niech wszyscy 
łypią na innych podejrzliwie, - 
niech w każdym słowie kryje © 
się cień oskarżenia. Z ludzi wyj- - 
dą od dawna skrywane animozje, - 
zapomniane zostaną przyjaźnie. - 
Rupert w tym czasie nie.zaatakuje, 
nie ma po prostu okazji, a i relikt chy- - 
TE p ba uznał, że większe szkody ludzie - 
wyrządzą sobie sami. : 
W przeciągu tych dwóch dni boha- - 
terowie mają bardzo małe szanse rozwikłania spra- - 
wy. Na przypadek niech nie liczą, co gorsza, wiosce 
każdy wydaje się teraz bardziej podejrzany od Ru- 
perta. Zresztą gracze mogą (jest to nawet bardzo uza- 
sadnione myślenie) dojść do wniosku, że nie ma jed- 
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nej osoby, która jest mordercą, że mordercą jest cała 


wioska, wszyscy jej mieszkańcy. Jedynym, na kogo 

można liczyć, jest Helmut — młynarz. Do ogarniają- 
cego wieś szaleństwa podchodzi z dużym dystansem 
i powstrzymuje się od sądów. Dochodzi do wniosku, 
że wszyscy są winni zbrodni, nawet jeśli zabójca jest 


tylko jeden. Wszyscy są jednak odpowiedzialni za 
to, co dzieje się w osadzie. To właśnie ustami Hel- 


muta możesz dawać graczom wskazówki, choć oczy- = 
wiście i on popełnia błędy. 


haterowie na pewno ze- 
,/ chcą zamienić z nim kilka 
słów. Kapłan (Kenner jest 
nim w istocie, choć bynaj- 
mniej nie oddaje czci Kre- 
,...//_ ve) będzie starał się zrobić 
,. nawszystkich wrażenie 
swoją wiedzą oraz elokwencją. Potrafi doskonale ode- 


więc zbadać dokładniej 


. *_ jest bardzo wyczuwal- 
na przez osoby wraż- 


> jego przybycie jest spo- 
/ . wodowane aktywnością 
_ jakiejś złej, zapewne el- 
o fiej mocy, której źródło 


minie przynajmniej kilka 


KAPERN 


Po mniej więcej trzech dniach (możesz oczywi- 


_._ ście, Bajarzu, ten epizod przyspieszyć lub opóźnić) 
"do wioski przyjeżdża nowa osoba. Na pierwszy rzut 
Ś oka wygląda jak kapłan Kreve — szara, obszerna sza- 
cd ta i srebrny symbol błyskawicy na piersi zdaje się nie 
pozostawiać wątpliwości. Kenner, tak bowiem przed- 
> stawia się przybyły, rzeczywiście podaje się za ka- 


" płana Kreve, w rzeczywistości zaś jest gorliwym wy- 


*6 znawcą straszliwego Corama Agh Tera 
_/ — bóstwa nękającego wio- 

6 skę. Przybył tutaj, choć 

Ś nie zdaje sobie dobrze 
sprawy z tego, co dzie- 

je się w osadzie. Zwabi- 

' ła go jednak silna aura 


Amuletu, postanowił 


jej źródło. Moc amuletu 


liwe na magię... Ścią- 
_ gaje jak muchy do 

_- lepu. Tylko czekać, aż 
__ pojawią się następni. 
Kenner twierdzi, iż 
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__ wyczuł w okolicy. Za- 
nim zorientuje się w sy- 
- tuacji i zda sobie sprawę, 
| z czym ma do czynienia, 


godzin. W tym czasie bo- 


grać wyznawcę obcej religii. Chociaż, jeśli w grupie 


> . jest prawdziwy kapłan Kreve, to po jakimś czasie za- 
cznie się orientować, iż coś jest nie tak... Kenner po- 
o starasię, aby bohaterowie całkowicie mu zaufali — po- 
A o __ strzega ich bowiem jako jedynych, którzy mogą mu 

| zaszkodzić. Pierwszą rzeczą, której chce dokonać, bę- 


dzie zorientowanie się w sytuacji (dlatego też, kiedy 
tylko dowie się, jaką rolę w wiosce pełnią bohatero- 


„ _ Wie, postara się wszystko od nich wyciągnąć). Jego 


nową nadzieję, dlatego też wyśpiewają mu wszyst- 
ko, co sami wiedzą. 

Kiedy tylko Kenner zorientuje się w sytuacji, za- 
cznie domyślać się, z czym ma do czynienia. Jego 
z trudem skrywana radość powinna być dla drużyny 
wyraźnym ostrzeżeniem. Kapłan gorączkowo za- 
cznie wypytywać bohaterów o to, czy nie widzieli 
mordercy osobiście, czy nie zauważyli przy kimś ma- 
łego, białego kamienia z wyrzeźbioną na nim czaszką 
(duchowny zna opis przedmiotu z legend i ksiąg), 

a wreszcie, czy któryś z wieśniaków nie zachowu- 
je się jakoś szczególnie dziwnie (to znaczy nor- 
malnie, nie agresywnie). Hmm... 

Nie odnalazłszy od 
razu posiadacza amu- 
letu, Kenner uspokoi 
się nieco i postanowi 
nie działać zbyt po- 
chopnie. Będzie chciał 
zdobyć relikwię 
i wrócić z nią do swej 
świątyni. Włączy się 
do śledztwa, zapragnie 
wręcz działać wspólnie 
z bohaterami. Wyjaśni 
im nawet, co prawdo- 
podobnie jest źródłem 
problemów trapiących 
wieśniaków, i zapropo- 
nuje wspólne poszuki- 
wania. Tłumaczyć bę- 
dzie, że w razie znale- 
zienia przedmiotu tyl- 
ko on, jako kapłan 
Kreve, zdoła go zabrać 
i zniszczyć w świętym 
ogniu. Z drugiej strony, 
zdając sobie sprawę, iż 
Amulet przyciągnąć 
może jeszcze kogoś, 
postara się załatwić 
sprawę jak najszybciej. 
Z jego pomocą reli- 
kwia zostanie odnalezio- 
na dość szybko, wystarczy 
tylko przeszukać wieśniaków. Kiedy to nastąpi — za- 
leży już tylko od bohaterów. Pamiętaj, że agresywni 
wieśniacy bardzo niechętnie będą pozwalać się rewi- 
dować jakimś obcym. 

Gdy amulet zostanie już odnaleziony, Kenner po- 
wie wszystkim, iż poddany jego działaniu Rupert zo- 
stał dozgonnie spaczony (to nieprawda, po pozbyciu 
się kamienia, na powrót stał się zwykłym, wiosko- 
wym głupkiem, tyle że wiecznie wkurzonym). Aby 
ocalić jego duszę, należy spalić go na stosie... Żądni 
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odwetu wieśniacy będą oczywiście zadowoleni z ta- 
kiego rozwiązania (pamiętaj, że cały czas są pod 
wpływem relikwii, zanim całkiem dojdą do siebie, 
upłynie jakiś czas). Wyznawca Lwiogłowego Pa- 
jąka jest świadom, że publiczna egzekucja zapew- 
ne wywoła u wieśniaków szał, który przerodzi się 
w wielkie szaleństwo. 

Jeśli bohaterowie będą chcieli przeszkodzić Ken- 
nerowi, ten wpierw zasugeruje, a potem otwarcie 
oskarży ich o spółkę ze zbrodniarzem. Może to się 
skończyć dla awanturników nienajlepiej... Pamiętaj, 
iż wieśniacy są przekonani (po odnalezieniu kamie- 
nia) o nieomylności kapłana. 

Jeśli nikt nie powstrzyma kapłana, ten wspólnie 
z podekscytowanymi ludźmi wzniesie stos i wieczo- 
rem, tuż po zmroku, spali na nim Ruperta. W trak- 
cie egzekucji mieszkańcy wsi wpadną w amok, 
który zaowocuje wielką bijatyką — a ta przerodzi się 
w bezrozumną rzeź. Korzystając z zamieszania, 
Kenner wymknie się, zadowolony z dobrze wyko- 
nanej roboty. 

Nie zapominaj o niebezpieczeństwie grożącym 
drużynie, przebywającej wśród rozwścieczonego 
tłumu. Jeśli szybko się nie schowają, mogą tego gorz- 
ko żałować. 

Powyższą scenę opisz z zapałem, niech gracze 
w wyobraźni zobaczą jęzory płomieni, usłyszą wrza- 
ski wściekłych ludzi, poczują zapach krwi. Miotaj się 
po pokoju, opisuj zdawkowo, krótkimi zdaniami, za 
każdym razem coraz to inne miejsce, krzycz! Dobra 
rada — zanim poprowadzisz tę scenę, wpierw na spo- 
kojnie, spróbuj zbudować sobie w myśli plastyczny 
obraz całego zdarzenia. Potem wystarczy opowie- 
dzieć grupie, co widzisz... A widzieć będziesz pie- 
kło na ziemi. 

Ranka dożyje tylko kiłka osób. Będzie im się wy- 
dawało, iż to nie oni byli sprawcami upiornej masa- 
kry. Minie kilka tygodni, zanim choć w części doj- 
dą do siebie. Tylko Helmut, który wraz z rodziną 
siedział podczas egzekucji w domu, będzie zdolny 
do sensownej oceny sytuacji. Choć na pewnno bę- 
dzie wstrząśnięty... I nie zapominaj, że nawet na nie- 
go (choć w znikomym stopniu) działał amulet... 

Powyższe wydarzenia będą miały miejsce tylko, 
gdy bohaterowie zaufają całkowicie Kennerowi. Je- 
Śli drużyna nie nabierze się na maskaradę kapłana, tyl- 
ko bogowie wiedzą, co dokładnie uczynią... Może go 
zamordują (co też wywoła radość Corama), może poj- 
mają i oddadzą władzom. Pamiętaj tylko, że duchow- 
ny nie będzie używał siły fizycznej, czarów też uży- 


_ je jedynie w ostateczności. Jeśli tylko zaistnieje taka 


możliwość, od razu weźmie nogi za pas. Jest wszak 
potrafiącym logicznie myśleć człowiekiem, a nie spo- 
sobem na zarobienie Wprawy... Całkiem prawdopo- 
dobne więc, iż samą końcówkę przygody będziesz 


Trochę współczynników, tak na wszelki wy- 
| padek... 


(ielkosz 
Ko: 4 Po: 4 Si: 5 
Zm: 1 (ślepy)  Zr:3 Zw: 4 
In: 2 Og: 2 Wo: 2 


Żywotność: 32 (8/16/24/32) 
"Walka wręcz: 1 ( wskutek ślepoty) 
Walka bronią: 2 ( wskutek ślepoty) 
Uniki: 3 

| Obrona fizyczna: 4 
Obrona magiczna: 2 
Zbroja: Brak. 
Broń: Wielki miecz (2k6+2) 
Moce: Niezwykle wrażliwy na magię, wyczu- 
wa ją z odległości wielu metrów. 
PW: 10 


Cypowy mieszkaniec wsi 


Obrona fizyczna (dystans/bronią/wręcz): 2/3/3 | 
Obrona magiczna (czary/modlitwy/znaki): 1/1/1 | 
Zbroja: brak 

| 


Broń: Pięści i nogi (k3+2), kłonica (k3+4) 


musiał zaimprowizować. W tym Ci niestety nie zdo- 
łam pomóc, miejsca brak, aby opisać wszystkie moż- 
liwości... Ale to przecież na improwizacji polega do- 
bre bajanie! Poradzisz sobie... 

Jeśli już dojdzie do wałki z Kennerem (co jest ra- 
czej mało prawdopodobne), sam określ jego współ- 
czynniki i umiejętności — tak aby nie padł już w pierw- 


szym starciu. Nie jest jednakże potężnym kapłanem 


i bohaterowie nie powinni mieć wielkich proble- 
mów z pokonaniem go — chyba, że im ucieknie, co 
zapewne zrobi. 


UPRAWA 
Zajrzyj do podręcznika. Mnie nie pytaj. 
Za pomysły i celne uwagi chciałbym podziękować 
Dominikowi „Faramirowi” Baranowi. Bez niego 
„Zapach człowieka” nie byłby taki, jaki jest. 
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